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£l Viaje

x  Los jugadores contribuyen con una o més cartas, que se ponen bocabgjo en un montén. E1 Narrador las baraja y las reparte a los jugadores
de una en una. A continuacioén, por turnos, cada jugagor narra sus pensamientos, 1o que ocurre durante el camino, o interpreta una pequefia
escena con otro, usando el tema de la carta como inspiracién. Este proceso narrativo deberia ocupar aproximadamente un minuto por carta.
x ¢Qué representan las cartas?
x  Picas: conocimiento. Aprendizaje, crecimiento, superar el sufrimiento.
x  Tréboles: posesiones materiales. Superar los obstéculos, accién, aventura.
x  Corazones: relaciones. Emociones o vinculos.
x  Diamantes: uno mismo. Ambiciones o esperanzas.
x  Comodines: tienen varios usos en los intercambios de cartas y en el Viaje.
x  Después de un intercambio o en la narracién del Viaje, vuelve a barajar las cartas.
x E1 comodin negro provoca una probabilidad de Corrupcién.
x En algunos casos, la puntuacién de la carta puede denotar la intensidad del resultado. s
x Los jugadores estén obligados a contribuir con al menos una carta, pero pueden quemar més (1o que puede traer consecuencias negativas). No
todo el mundo seré capaz de ayudar en todas las ocasiones, y a nadie se le exige que actiie solo para beneficio del grupo.
x  Si un jugador no tiene cartas, contribuye con la carta superior de la baraja (sin mirarla).
x  Los jugadores también pueden contribuir con cartas de la baraja si quieren que el Viaje dure més y asi poder cumplir con los requisitos, pero
algunas misiones puede que tengan numeros y colores que deberias evitar a toda costa.

+One System e - Cartas

X Un 5o 6enun D6 esun éxito. Necesitas un nimero
de éxitos igual o mayor que el Valor Objetivo (VO).

X  Se puede manipular una tirada un nimero de
veces igual al valor actual del atributo que la
gobierna.

X

Antes de 1la tirada

Obtener temporalmente una habilidad sin entrenar
(los dados se compran por separado).

Afiadir un dado a la tirada (tirar 4 dados en una
habilidad con entrenamiento 3).

Después de la tirada

Los ases son las cartas de mayor valor.
Las cartas deberian mantenerse en secreto.
E1l tamafio méximo de 1a mano de cartases 7.

&Qué pueden hacer los jugadores con las cartas?

Se puede manipular una tirada de las siguientes X Determinar el orden de iniciativa.

formas: X Curacién: descartarse para curar un punto de
atributo por carta mientras se esté fuera de
combate, 0 negar un punto de daiio por carta

mientras se estd en combate. -

X Manipulacién +One: descartarse una carta para
hace una manipulacién +One.

X E1 Viaje: descartarse para cumplir los requisitos
del Viaje de una Misién. Los jugadores estan

Sumar un punto al resultado de un dado
(pasar de un 4 a un 5).

Volver a tirar cualquier cantidad de los dados. Se
conservan los éxitos de la primera tirada (solo una
vez por cada tirada).

obligados a quemar al menos una carta.
Se usan como requisitos de algunos Susurros.
Avance del personaje.



NEVER GOING




=5

Armas
Arma Dafio Capacidades
Cuerpo a cuerpo
Pufios < Masculo 3 0 dafio +1 dafio (2)
Pufios Musculo 3-7 1 dafio +1 dafio (2)
Pufios Masculo > 7 2 dafios +1 dafio (2)
Cuchillo 1 dafio +1 dafio (2)
Garrote 1 dafio +1 dafio (2), Aturdir (3)
Espada/Bayoneta 1 dafio +1 dafio (2), Asalto (3)
Hacha/Pico 1 dafio +1 dafio (2), Destrozo (3)
Bastén 1 dafio +1 dafio (2), Rafaga (3)
Armas de fuego
Pistola 2 dafios Critico (3)
Fusil 2 dafios Critico (3), Apuntar (1)
Ametralladora 2 dafios Critico (3), Dispersién(2)
Explosivos
Granada 1 dafio 1 dafio (1), Fragmentacién (3)
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Capacidad del arma  Descripcidén

Apuntar Vuelve a tirar el dado de dafio de la capacidad Apuntaxr.

Asalto Ignora la armadura en el siguiente ataque contra el objetivo, sin importar el atacante.

Critico Tira 1D6 para datio en lugar del valor habitual.

Réfaga Realiza de inmediato otro ataque contra el mismo objetivo u otro diferente.

Fragmentacién Inflige dafio a 1D6 objetivos.

Dispersién +1 objetivo

Aturdir Todos los demés objetivos que no sean afectatos por Aturdir deben actuar en un turno de Iniciativa

anterior al del personaje afectado.

Destrozo Reduce permanentemente la armadura del objetivo en 1.

Nota: en las habilidades +1 objetivo (como Rafaga, Granadas y Susurros), el personaje utiliza el mismo nimero de éxitos del ataque
original contra las Defensas de los objetivos adicionales.

Orden de Iniciativa

X

La Iniciativa se determina a partir de la carta més alta (el As es 1a mas alta). Cada Jjugador muestra (no descarta)
una carta para determinarla.

Los jugadores empatados pueden elegir mostrar otra carta. La méas alt%ana.

Siun jugador no tiene cartas, puede revelar una de la baraja. No la pone en su mano y es descartada después de que
se determine la Iniciativa.

E1 ganador de la Iniciativa decide quién va primero.

Después de cada accidn, el jugador que acaba de actuar decide quién va a continuacién.

E1 Narrador puede agrupar a los Antagonistas de 1la forma que considere adecuada para la situacién. Cada grupo tiene
un turno de Iniciativa. .

E141timo personaje en actuar en el asalto decide quién actia primero en el siguiente, pero no puede elegirse a si
mismo. .
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NEVER GoING

HOME . Lista de Habilidades

Habilidad Atributo Descripcidén
A Atletismo Miasculo Levantar peso,
Corrupc:l.qn correr, aplastar
Algunas situaciones hacen que el jugador coja una E cosas.
carta para Corrupcioén. &= Cuerpo a cuerpo Masculo Usar armas de
X Quemar o mostrar el comodin negro. - ' ' { 3 > g e el ST
X Avance del personaje (Rango de Susurros 3, 4y 5). 5 p V Sigilo Masculo Essggffd%ilsztoy
X Efecto de Susurro. . } z,./ 0 Comunicacién Astucia Hablar, escribir,
X Capacidad del adversario. 4 - 9 cédigos.
X Incidente de Misién. e § Conocimientos Astucia Aprendizaje de
Coger carta para Corrupcién ) }I § 60 i 7 libros.
5 : : _5«,- Mecanica Astucia Usar, arreglar
X El jugador coje una carta de la baraja y la mira Pt by y construir
sin mostrarla a los demés jugadores. "Gl Mt il : = - maquinaria.
X Siesuna carta negra, el personaje gana un punto il /f,,mu// ‘:’ < Investigacion Agallas ESSCOI?JSI;ZI;
de Corrupcién. &% - 1nvg stiga c’i o
X Silacarta es roja, no se produce Corrupcién. basqueda.
X La carta se le pasa al Narrador para que también Arma a distancia Agallas Usar armas de
e fuego y armas
2 o arrojadlzas
X El Narrador lleva la cuenta de la Corrupcidén Transporte Agallas Conducir
total de todos los personajes. 1 vehiculos.
Susurro Varia Usar Susurros.

Avance del Personaie

C&D&Cld&des de COI‘I'U.DCIOH' del Narrador " Al final de una Misidn, tras recibir las cartas de

Si en cualquier momento alguien tiene Corrupcién 3, el - : condecoracidn, los jugadores pueden-gastar sus cartas para
Narrador puede elegir afladir al Viaje 1 carta de la baraja por : mejorar sus personajes.

cada personaje con esta Corrupcidn. Habilidades

Sien cualquier momento alguien tiene Corrupcion 4,1 x  Habilidad nueva: cualquier combinacién de cartas.

1+ namero de nuevas habilidades. La primera
habilidad nueva cuesta 2 cartas (1+1). La segunda
habilidad nueva cuesta 3 (1+2), ete.

x  Nuevo rango de Habilidad: cualquier combinacién de
cartas. E1 nimero de cartas intercambiadas deberia
ser 1+ el nimero del rango nuevo. Alcanzar rango 4 de
la habilidad Comunicacién cuesta 5 cartas (1+4).

Atributos
x  Aumentar atributo: cualquier combinacién de cartas
rojas. E1 nimero de cartas gastadas es 1+ el nmero
del nuevo rango de atributo. Alcanzar Misculo rango
6 deberia costar 7 (6+1). Esto deberia ser realmente
dificil de lograx...
Modificadores
% 51 las cartas son todas del mismo palo, el coste se
reduce en . (Sigues teniendo que hacer el intercambio,
pero conservas una de las cartas a tu eleccién).

Narrador puede elegir afladir al Viaje 2 cartas de la bajara por
cada personaje con esta Corrupcidén. Esto representa la cadtica
influencia exterior sobre la Unidad.

~ x Sitodas las cartas son figuras o ases, aumenta el
L | . ¥ = efecto en uno (un punto més, la habilidad nueva

\\ ! l\ o Nl = e | E Y empieza con rango 1, el atributo se incrementa en
LY ; otro rango mas).
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